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Izobrazba Izkusnje

Fakulteta za strojnistvo (FS), Univerza v Mariboru Tiskovine za Dolina Soce d.o.o.
Magistrski studijski program oblikovanje letakov in brodur, v teku
InZenirsko oblikovanje izdelkov

2025-v teku, vzporedni studij Plakati za UNIZUP in pevski zbor Vdih

. . . . oblikovanje plakatov in grafik, v teku
Fakulteta za elektrotehniko, racunalnistvo in Jep 9

informatiko (FERI), Univerza v Mariboru
Magistrski Studijski program
Medijske komunikacije

Oblikovanje za evropski projekt C4F-ELEVATE
na temo kulturne dedisc¢ine, v teku

2024-v teku 7 T

Administracija spletne strani Studentskega sveta UM . a8 = ”:!’mmfr
Fakulteta za elektrotehniko, racunalnistvo in objavjalnje ¢lankov in urejanje v Wordpress, v teku i ] - - - -.4
informatiko (FERI) Univerza v Mariboru
Diplomirana inzenirka medijskih komunikacij, Plakat za kratki igrani film V tvojih Cevljih
smer vizualna komunikacija oblikovanje celostne grafi¢ne podobe in plakata, 2026
2021-2024

Drzavni izobrazevalni zavod s slovenskim ucnim
jezikom Cankar-Vega-Zios Gorica (IT)

Smer turizem

Zakljucenih 5 let Solanja z odliko in pohvalo

in predstavitev poslovne ideje na polflalu Popri, 2026

Preoblikovanje logotipa za Siapro d.o.o.

2016-2021 prenova obstojeCega logotipa, 2025

Istituto scolastico superiore Claudia de’ Medici Umetniski natecaj za oblikovanje grafike na razglednici
Bolzano (IT) ob 20. obletnici krvodajalskih akcij SS UM - 3. mesto, 2025
Indirizzo turistico (smer turizem)

Zaklju€eno prvo polletje 4. letnika, izmenjava Katalog za slovensko slikarko Zvonko Pacek

2019-2020 oblikovanje kataloga zbranih del, 2024




Projektna naloga |

Skarje za perutnino



Projektna naloga |

A

Izhodisce

Opis izdelka & namen uporabe Referencni primeri
o ' I’\ \ __. ' i Heavy Duty

Skarje za perutnino so specializiran kuhin- \ "f_ﬁ e

jski pripomocek z dolgimi, mocnimi rezili.

OmogocCajo preprosto rezanje skozi meso,
hrustanec in kosti perutnine. Sluzijo za hi-

tro in Cisto razkosavanje pecene ali surove
perutnine brez cepljenja kosti ali poskodo-
vanja mesa.

Potrebe in pricakovanja uporabnikov:

- enostvne za umivanje, CisCenje,

- dober oprijem, da ne zdrsi,

- sila - vedji ro€aj in manjse rezilo,

- vzmet in da se zaprejo, Ce imajo vzmet,

- trzni potencial, estetika & funkcionalnost.



Projektna naloga |

Kreativne resitve

Realne




Projektna naloga |

Kreativne resitve

Realne




Projektna naloga |

Kreativne resitve

Imaginarne




Projektna naloga |

Izbor ngjboljSe resitve




Racunalniski model

Adobe Illustrator, Rhinoceros 8, SolidlWorks
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Projektna naloga |




Projektna naloga 1

Racunalniski model

Adobe Illustrator, Rhinoceros 8, SolidlWorks




Projektna naloga |

Racunalniski model

Adobe Illustrator, Rhinoceros 8, SolidlWorks
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Projektna naloga |

Vizualizacija




Projektna naloga 2

3D tiskana ergonomska
racunalniska miska
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Projektna naloga 2
Izhodisce
Opis izdelka & namen uporabe Referenéni primeri

Ergonomska miska je zasnovana tako, da
razbremeni sklepe v roki, zapestju in pod-
lakti. Za osebe z artritisom je klju¢na, saj
zmanjsuje bolecino, preprecuje vnetja in
omogoca lazje ter neboleCe upravljanje
racunalnika

Potrebe in pricakovanja uporabnikov:

- primerne za omejitev gibanja zaradi artritisa
_— B
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The Best Ergonomic Mouse of
2026: Mice Reviews -...

a siorakn Jagiiers VG & e




Projektna naloga 2

Kreativne resitve
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Projektna naloga 2

Kreativne resitve
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Projektna naloga 2

Kreativne resitve

Uporaba artritis rokavic.

Oblikovanje modela miske iz testa.

Skeniranje modela in uvoz v program za 3D
modeliranje (Rinoceros 8).
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Projektna naloga 2

Izbor ngjboljSe resitve
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Projektna naloga 2

Racunalniski model

{ Projects
Model polygon count:
143614
i
x

Export 3D Model .' v




Projektna naloga 2

Racunalniski model




Projektna naloga 2

Vizualizacija
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Projektna naloga 2

Vizualizacija




Projektna naloga 3

Samooskrbno avtobusno postajalisce
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Izhodisce
Opis izdelka & namen uporabe

Avtobusno postajalisCe za otroke z vasi, ki se
vozijo v Solo. Ker se Stevilo otrok spreminja,
je to postajalisCe premicno, da se lahko pre-
makne na lokacijo, kjer zivi vec otrok.

Definicija samooskrbnosti

Ima streho, da otrok ne premodi dez/sneg,
klop, ki ni mrzla, da se lahko vsedejo, oglas-
no desko za vozni red in ostale pomembne
informacije ter kos za smeti. PostajalisCe so
enostavno prestavi, ker je ozko (zaradi ozjih
INn ovinkstih cest v vaseh) in stabilno, da se ne
prevrne s tezis¢em v spodnjem delu.

Potrebe in pricakovanja uporabnikov:
- da jih ne premocdi,

- da je zabavno Cakati na avtobus,

- druzenje s prijatelji.

Projektna naloga 3

Referencni primeri




Projektna naloga 3

Kreativne resitve
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Projektna naloga 3

Kreativne resitve

ﬂ Staniko Premil
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Projektna naloga 3

Izbor ngjboljSe resitve
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Projektna naloga 3

Izbor ngjboljSe resitve
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Projektna naloga 3

Izbor najboljse resitve
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Predstavitev seminarja

The Information Aesthetics Approach

Pristop informacijske estetike

Na Soli za oblikovanje v Ulmu (Ulm
School of Design) so ideje iz teorije
informacij prenesli v oblikovalsko prak-
so. Dela Maxa Benseja in Abrahama A.
Molesa (1965) so nakazovala moznosti,
kako narediti estetiko merljivo.

Abraham :
Moles Sense
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Rolf Garnich (1968) je svojo disertacijo,
objavljeno v tem obdobju, podnaslovil
»A General Mathematical Method for
the Objective Description of Aesthetic
Conditions in the Analytical Process
and for Generative Design in the Syn-
thetic Process of Design Objects«

(prevod: Splosna matematicna metoda za objektivni
opis estetskih pogojev v analitichem procesu in za
generativno oblikovanje v sinteticnem procesu oblik-
ovalskih objektov).

Rolf Granich, dissertation TU Stuttgart
Esslingen (1968)

L
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Danes se zdi poskus tega dela, da bi
opredelil estetsko dimenzijo kavnih
lonckov, precej eksoticen.

Tudi v arhitekturi je pristop
teorije informacij dozivel
velik odmev. Proucevanje
estetskih problemov s te
perspektive je bilo predmet
daljnoseznega dela Manfre-
da Kiemleja (1967). Siegfried
Maser (1970) iz Bensejeve
Sole v Stuttgartu pa je nato
objavil verjetno dokoncno
delo na to temo z naslovom
Numerische Asthetik (Nu-
meri¢na estetika).
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Metodologi so opustili idejo o uporabi
teorije informacij v oblikovanju.

Leta 1977, deset let po vrhuncu tega
trenda, je Herbert Ohl ponosno izjavil:
»Oblikovanje je postalo merljivol«

Vendar je svet takrat ze razmisljal dru-
gace. Zaradi novih debat o ekologiji in
kritike preteklega dela je njegova izjava
zvenela zastarelo — kot naivna ideja iz
mladostnih let oblikovanja.



Projektna naloga 3

Izbor ngjboljSe resitve

Razlaga razmerij
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Projektna naloga 3

Racunalniski model




Projektna naloga 3

Vizualizacija
Avtobusno postajalisce SLOVE/ )] ]H




Projektna naloga 3

Vizualizacija
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Projektna naloga 3

Vizualizacija
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Projektna naloga 4

~Natisni samM” natikac
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Izhodisce
Opis izdelka & namen uporabe

Obutey, izdelana s tehnologijo 3D-tiskan-

Ja, pri Cemer se izbrani materiali (obicajno
prozni polimeri, kot sta TPU ali TPE) nanasajo
plast za plastjo, da ustvarijo koncni izdelek.
Namenjeni so osebni uporabi.

Projektna naloga 4

Referencni primeri
" 30 mne



Izhodisce

Njen "Povprecni” Scenarij

Projektna naloga 4

BABICA TINA, 85 let -

Kdo je Babica Tina? Upokojenka, ljubiteljica vrtnarjenja.
Nosi natikace v vrtu, ceni udobje in preprostost.

ZAHTEVE IN POTREBE VRTNI

POVPRECNI UPORABNIK

@ Hnn-blﬂue

FqunEﬁHE
NATIKAGE < oviGNJEN PoDPLAT  NATIKACH vs.Tont e
NOSI V VRT NA PETI (KOMOT):
POLETI. ( « Bolj visoki za laZjo € POLETIV VRTU:
Komot za T hojo, e
obuvanije, * Bolj komot.

preprosti za

TEZAVE S SLUHOM -
ne slisi zvoka natikatev.

¢ ENOSTAVNO CISCENJE:

» Gladke povrsine,
» Hitro susenje. 2g—,

d

Izzivi: Starostna oslabelost, teZave s
sluhom, potreba po varni hoiji.

36




Projektna naloga 4

Izhodisce

ANJA, 54 let - EKSTREMNI UPORABNIK

Kdo je Anja? Ima teZave s stopalom in poudarja stabilnost @
ter udobje. Natikace uporablja le v specificnih situacijah. T m

—

Njen "Ekstremni” Scenarij ZAHTEVE IN POTREBE DNEVNA A "'1
OBUTEV ys. EKSTREMNE

NATIKACE STABILNOST: :
NOSISAMO + Prepreduje prekuc % { SITUACIE: " SITUACKIE
NAPLAZIIN stopala ) ® ..

V VODI | + Zanesljiva podpora ﬁ )
Za hojo ¢ez _

0 travo

mo ﬂHTﬂPEﬂEI{AFHILAEﬂDITEU ‘

+ Podplat prilagojen
njenemu odtisu stopala
* Prilagojeno stopalu

UDOBJE: ' '

* Poudarek na udobnosti
* Brez bolecin

lzzivi: TeZzave s stopalom, tveganje za Ortopedska podpora
padec, potreba po podpori.
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Projektna naloga 4

Kreativne resitve
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Projektna naloga 4

Izbor ngjboljSe resitve
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Projektna naloga 4

Racunalniski model




Projektna naloga 4

Vizualizacija
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Projektna naloga 4

Vizualizacija
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Projektna naloga 5

Interaktivho modularno otrosko igralo
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Projektna naloga 5
Izhodisce
Opis izdelka & namen uporabe Referencni primeri

- Interaktivna igra,
- vkljucitev starSev v igro,
- moznost menjave tematik vsak dan.

Uporabniki

Otroci in starsi.




Projektna naloga 5

Kreativne resitve




Projektna naloga 5

Izbor ngjboljSe resitve

Testiranje

I
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Projektna naloga 5

Potek igre in delovanje igrala

Interaktivnost

Otrok spleza na drevo. Med plezanjem klika
na gumbke, da nabira tocke. Ko jih nabere
dovolj, mu svetlobi signali na telh pokazejo
pot do naslednjega drevesa, na katerem prav
tako klika gumbke med tem ko pleza ali pa
se guga na gugalnici. To ponavlja, dokler ne
nabere dovolj tock.

Pri nabiranju toCk pomagajo tudi starsi z
“nabiranjem sadja”. Imajo seznam sadja, ki
ga morajo nabrati, koSara zazna, kaj so na-
brali in kosSara je povezana z otrokom, da mu
dodaja toCke, ko nabirajo sadje.

Ko otrok nabere dovolj tock, mu svetlobni
sighali pokazejo pot do mega drevesa, na ka-
terega spleza in se za hagrado spusti po to-
boganu.

Plezanje spodbuja motoriche sposobnosti
otrok, spoznavanje narave (drevesa so po-
Imenovana in oblikovana glede na realna
drevesa) in oddaljitev od ekranow.

47

Modularnost

Igralo ima moznost spreminjanja tematik.
Drevesa in tla se spremenijo s pomocjo luci,
dodatke (liste, cvetje,...) pa se dodaja rocno.
Predvidene tematike so: Zimska idila, Spom-
ladansko cvetje, Poletna skurjenost, Jesen-
ski odpad, Vilinski godz in Strasni gozd ter
splosno brez [uci.

Igralo se lahko pospravi v prikolico tovornja-
ka, ker je sestavljivo. Tla so mehka, Ce otroci
padejo med plezanjem.
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Projektna naloga 5

Vizualizacija




Projektna naloga 5

iZacija

Vizual
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